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WE TEACH ROBOTICS

Primer Ejercicio Loops

Descripcion

En este proyecto realizaremos un juego muy cldsico que es “Block Out”.
El objetivo principal del videojuego es destruir bloques con una pelota evitando que caiga con una
barra horizontal.

Para ello accederemos a MakeCode Arcade y realizaremos las operaciones necesarias.

Objetivos de programacion y diseno

- Crear un Sprite de la barra del jugador.

- Crear un Sprite de la pelota.

- Crear distintos Sprites de bloques.

- Crear Mecénica de rebote de la pelota en los bloques y hacer ganar un punto.

- Crear Mecdnica de rebote de la pelota en la barra.

- Crear Mecdnica de creacién y de colocacién de bloques en el escenario de forma
automatica.


https://arcade.makecode.com/

WE TEACH ROBOTICS

DIGIM “ RKET &o
_PREIECT n

Programacion del juego

Aqui os dejamos el enlace con parte de la programacidon y Assets hechos.
https://makecode.com/_Vgd64v9gAHA)

CREACION DE ASSETS

CREACION SPRITE PRINCIPAL

Editor

m

Te recomendamos utilizar una matriz de

22x10 px para el de m

CREACION SPRITE ADICIONALES

asasmas J

Te recomendamos utilizar una matriz de

7x7 px para el de m

aaaaaa

T

Te recomendamos utilizar una matriz de

16x16 px para el de [s]fefell.



https://makecode.com/_Vgd64v9qAHAJ
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Bty

Te recomendamos utilizar una matriz de

16x16 px para el blblock 2

(] IIII= I! ‘

Doty my s

Te recomendamos utilizar una matriz de
16x16 px para el de [JJleJdi€].

PROGRAMACION PRINCIPAL

CREACION INICIO DEL JUEGO

Para comenzar, crearemos un bloque
lalgi y colocaremos en su interior:

Crearemos y le daremos
nuestro m y le asignaremos la playerBar v to sprite = of kind Player v
condicién . Lo colocaremos en ' playersar = posttion +0 x @) v @D
. También le diremos que [
yquetengauna playerBar v stay in screen {1 )
playersar v with buttons vx w @O

Vertlcal 0 para que SOIO sé mueva en EI projectile * to projectile E from playerBar ¥ with vx e vy e

. n
set projectile v destroy on wall v OFF

eje “x”.

Haremos lo mismo con la pelota pero

. . o oz set rojectile *+ bounce on wall
cambiando su ElIEET, su [selpleifelels!, [ e A
su [sJe(elel), [f=lse)i= y que no se set score to ()
destruya set background color to .

SEileel=ello establecemos en O, set  direction v to (@)
background color tofERele]al=lale =]

color que queramos.
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Por Gltimo, creamos la variable

directionfAEKEluleX:jvalor 18

CREACION FUNCION createStage

Edit Function 0

Vamos a crear nuestro escenario, Pero | s s psneter = Tec s Bostean | @ Wumber = Array | A Sorite @ Inage
en vez de colocar los bloques uno a
uno, le vamos a decir a juego que los
crea y que después los coloque uno al
lado de otro. Lo metemos en una

funcion createStagel

Vamos a meter un bucle (o) y el TNSS Ll createStage @
sera de 0 a 9. Con esto vamos

a crear el namero de bloques que va
a cor]tener Ifis_ filas. Un tota}l de 10. T index TS o
En informatica no se comienza a
contar desde el 1 como hacemos
normalmente, por eso el [JISE,
comienza desde el 0 y termina en 9,
ahi estan los 10 nimeros.

A+ GLl createStage @

Ahora, para crear el numero de filas for index from @ to o
que va a tener nuestro nivel, le
vamos a meter a nuestro bucle do ok  index2 | from @ to o
otroy el le decimos que
estara entre 0 y 2. Asi le decimos al
juego que habra 3 filas.
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ilas .l createStage @

. . for index from @ to o

Primero le vamos a decir que, a cada

: -ni - .,

mdex multiplique por 18f§K3] dg la Y . .. °
medida de nuestro bloque y 2 mas
para que tenga separaciones entre do .
blogues) para establecer el espacio SEEN PO e\ indec=D A @

de nuestro bloque.

LISl createStage @
for index fromatoe

Acto seU|do., le vamos a colocar un Te™ )
le vamos a decir que
- - - - 7 - do
E:lresto de la division entre index2) set xv to index~v xv @
it remainder of index2 v =+ ° = v ° then

WAz EsleltEL Rl le decimos que a i le
suEeERE. Con esto logramos que ] co (a2 @ o
- - . se’ X v 0 index ¥ x v L a4
pase a la siguiente filay tenga su
espacio en vertical. ®

LR createStage (&)

for index from @ to o

do .
Teniendo la base de nuestra creacion @&
de filas y bloques por fila vamos a M o 3o () | B [ 15 )
decirle que elija los bloques de forma

a|eat0rl if remainder of index2 v =+ o =w o then

Para ello empezaremos creando la

VETER AR v le pondremos un et xv to index~ xv @) - @
Vellogaleatorio entre O y 28 @

set tilePick * to pick random o to o




DIGIM “'RKET

O

WETEACH ROBOTICS

PR®IECT

set tilePick * to pick random o to °
if tilePick * = o then

set tile v+ to sprite D of kind block *

Justo después, le decimos que, segln
el inE el EEeIlY) obtenido en la
Gk E, que coloque elija un bloque
u otro, que le asigne [sle[8X y que lo
coloque en la [sleff[o[6]3)
correspondiente en )4, que sera en -
funCi()n al numero indeXZ que set tile v to sprite of kind block ¥
tengamos en ese momento.

else if  tilePick v = v o then (2

set tile v+ to sprite @ of kind block *

set tile * position tox x ¥ y index2 ¥ x - e + v e

set projectile ¥ bounce on wall

call createStage

set score to o

set background color to .
set direction * to o

Por Gltimo, una vez terminada la
ST, 1a incluiremos en el [ATE18
justo después de programar la [sfs]!
antes de declarar el 5o,
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CREACION MECANICA PELOTA REBOTA CON LA BARRA

Esta mecanica es sencilla, le vamos a
decir nuestro juego que en el momento
que nuestra [J=l[eo) %! () toque la
el (MEVZEG) que mantenga su
velocidad S8 pero que cambie su set sprite velocity to vx sprite vx (velocity x) * vy o x *  sprite

on sprite of kind Projectile v overlaps otherSprite of kind Player =

vy (velocity y) =

contrario. Para conseguirlo, solo hay

Emultiplicargsivelocidad en yjle g™

CREACION MECANICA PELOTA REBOTA CON UN BLOQUE

Edit Function

Para empezar, vamos a crear una

Add a parameter T Text 4 Boolean & Number
ii¥latelfelsl que nos diga donde a golpeado
la pelota. Para esto, en la funcién

function [FIeH otherSprite
incluiremos PAREIEITer de tipo Seldids
y le ponemos de nombre HeJgii:

(pelota)y (bquue).

i= Array 4 Sprite = Image

Dentro haremos las siguientes
comprobaciones.

51 12 pelota Lol contra la esquina | WERERRRY
izquierda del bloque o esquina derecha, | §-=

€]
establecemos [s[lg=leidle)al=rl, si no la R e t"o_

@
establecemos a OB

fun(tinﬂ sprite  othersprite (@)

iF sprite  xv | cv othersprite x v sprite x* > % othersprite xw 4+ o then

Una vez realizada la [{¥[gldfe]s) vamos a
decirle al juego que cuando la [sE[eiE

oell5[e)al= con el [sllefo[UlE haga lo

siguiente:

change score Iiyo
Primero que le Sl Eal elbaiio) al

call getPos sprite  otherSprite

on sprite of kind Projectile v overlaps otherSprite of kind block v

jugador.
. ., if direction
Luego que realice la comprobacidn de
antes mencionada en la |{ij{sfe]y). ey ) e
LMEICRSi direction es igual a THCIMY = ~ NSNS SSRENASNASSASNARNE]
decimos que muItipquue la por -1 get  sprite |velocity to vx | eprite | vx (velocity x) v | wy o SN sprite | [vy (velocity y) ~
para que cambie de [ollg=leelo]al=])! @
plelgidelai=ll, pero que prosiga con la destray athersprite (@)

TN EIVYA A e Aimultiplicamos por -1
la A para que cambie la [sf[g=eelleIaN=0
\ZElaileel y siga con la misma .
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CREACION MECANICA DE FINAL DEL JUEGO

Para esta mecdnica, comprobaremos
cuando en todo momento lo siguiente:

Primero, si la pelota desciende mas de
119 el juego se acaba perdiendo.

Segundo, si la puntuacién es igual a 29,
el juego se acaba y ganamos.

forever
if projectile w

game over LOSE

®

if

game over

®

bottom =

with slash ¢ effect (:)

with bubbles v effect (=)

Gracias a esta programacidon hemos hecho un “Block Out” muy basico. Hemos aprendido a realizar
un escenario automaticamente a través de los bucles for, también hemos aprendido a realizar

comprobaciones de colisiones y aplicarles distintos efectos. Ahora, es tu turno de personalizarlo y
afadirle contenido. Aqui te dejamos el nuestro para que te inspires un poco:

https://makecode.com/_Pj54xtFvfddj



https://makecode.com/_Pj54xtFvfddj
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Glosario

If-Else: Sentencia condicional que si se cumple ejecuta una secuencia de instrucciones y otra que
omite.

Operadores de comparacion: Son operadores que comparan un valor a otro y se introducen dentro
de una condicidn.

Variables: Es un espacio asociado a un identificador, en ese espacio hay un valor que puede ser
modificado.

Funciones: Es un subprograma que recoge un conjunto de instrucciones y pueden ejecutarse desde
el programa principal haciendo una llamada a él.

Aceleracion: Es la variacién de velocidad por unidad de tiempo.
Velocidad: Es una magnitud fisica que relaciona la posicion con el incremento de tiempo.
Muros: Objetos o espacios donde los distintos elementos del juego no pueden atravesar.

Puntuacién: Puntos totales que obtiene un jugador al realizar ciertas interacciones.



